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Le tue Avventure, le tue Scelte e ora … la tua Gilda!  
 

 

Introduzione: In queste pagine viene presentato un sistema Homemade 
per gestire una gilda all’interno del GDR Dungeons&Dragon 5a 

edizione. Nato dal desiderio di una compagnia di fondare una propria 
gilda sul territorio è stato implementato, corretto e aggiornato nel 

corso delle numerose sessioni della campagna fino ad arrivare a 
questa forma finale. Spero che il risultato sia di vostro 

gradimento. Ogni idea e suggerimento verrà accolto, come anche ogni 
critica o complimento, per qualsiasi cosa scrivete all’indirizzo 

sulla pagina della DMsGuild. Buona lettura e divertimento. 
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Nascita della Gilda
Una gilda nasce dal desiderio dei giocatori di imporsi 
sul territorio della propria campagna, può essere 
altrimenti un escamotage narrativo del Master che la  
usa ai fini della sua storia oppure la parte centrale 
della campagna.  
 
Una gilda nasce partendo da un luogo familiare ai 
giocatori, può essere la loro città natale, un villaggio 
riconoscente salvato da un’incursione orchesca, la 
fiorente città di Waterdeep dove tutto è possibile. 
Tutto parte da un punto solo, un edificio dove la gilda 
può stabilire una sede. Lasciate spazio alla fantasia e 
lasciatevi guidare dai giocatori e dalla storia per 
trovare questo posto: un edificio abbandonato da 
risistemare, una casa che vi mette a disposizione una 
riconoscente paesana, un edificio ereditato o 
acquistato direttamente se non addirittura 
conquistato.  
 
Una volta individuato il luogo è tempo di decidere i 
dettami della gilda, cioè le regole e i principi che la 
guidano nelle sue azioni sul territorio; 
successivamente si potranno ampliare, col tempo, le 
fila dei membri ed espandersi oltre. 
 

Il Regolamento della Gilda  
È fondamentale che la gilda scriva un regolamento 
interno da rispettare, dove vengano esposte le 
motivazioni e gli obiettivi che ogni membro deve 
perseguire, oltre alle regole che ognuno deve seguire. 
Sarebbe bene anche definire l’ordine della catena di 
comando in modo da sapere quali ordini rispettare e 
detti da chi. Tutto questo ovviamente va deciso dai 
fondatori della gilda. 
In appendice troverete una pergamena ove inscrivere 
le principali regole e magari affiggerle da qualche 
parte in modo che nessuno le dimentichi. 
 
Una volta che la gilda è nata, ha un luogo da cui partire 
e magari ha almeno 1 membro (fondatore) la gilda è in 
qualche modo pronta a operare, crescere ed 
espandersi. 
 
SUGGERIMENTO: cari Dungeon Master vi suggerisco 
caldamente di inserire all’interno della vostra 
campagna eventi, anche catastrofici, legati alle 
missioni che la gilda compirà senza i pg. Usate i 
risultati della gilda per ampliare la storyline e 
intrecciarla direttamente con le vite e avventure dei 
PG.  

Esempio: l’intromissione della gilda nei traffici illegali 
ha dato fastidio a una banda di ladri che ora tenta di 
rubare all’interno della gilda proprio mentre è in 
corso una festa coi PG presenti. Nella baraonda che ne 
deriva si scopre che uno dei ladri centra, in qualche 
modo, con la trama principale. 
 

Trovare i primi membri 
Tipicamente appena iniziato la gilda annovererà tra I 
suoi componenti semplicemente i personaggi dei 
giocatori stessi. 
Per espandere la ciurma bisognerà escogitare un 
metodo di arruolamento. Vengono riportati alcuni 
esempi: 

 Affissione manifesti: dedicate del tempo ad affiggere 
manifesti in giro per la città o per i villaggi vicini per 
cercane nuovi membri. Questo metodo è rapido per 
accrescere la gilda ma in compenso fa accorrere 
gente di ogni sorta. 

 Ricerca durante le avventure: invitate solo le 
persone e gli NPG che durante le vostre avventure vi 
sembrano degni e si guadagnano la vostra simpatia. 

 Passaparola: mettete in giro voci sulla vostra gilda 
per far accorrere dai bassifondi o da un ambiente 
specifico una tipologia di persona che vi aggrada. 

 Acquisire un livello: ad ogni nuovo livello la gilda 
acquisirà un certo nuovo numero di membri come 
mostrato nella tabella alla pagina successiva. 

 
Inizialmente i membri della gilda sono semplici 
guardie, ma salendo di livello si potranno far 
specializzare i propri membri che col tempo 
diventeranno più forti. Nella sezione Membri è 
spiegato meglio il sistema di progresso e ingresso dei 
membri. 

Costruire la sede 
La sede è un altro importante elemento creativo, per 
la sua gestione e creazione vi rimando a tutti gli 
stupendi file ed espansioni presenti sulla DMsGuild. Ce 
ne sono di tutti i tipi ma quelli che a me sono piaciuti 
di più sono: 
 Ȱɑ7(ɒ &ÏÒÔÒÅÓÓÅÓȟ 4ÅÍÐÌÅÓȟ Ǫ 3ÔÒÏÎÇÈÏÌÄÓȟ ÒÕÌÅÓ ÆÏÒ 

ÂÕÉÌÄÉÎÇ ÁÎÄ ÃÕÓÔÏÍÉÚÉÎÇ ÐÌÁÙÅÒȤÏ×ÎÅÄ ÓÔÒÕÃÔÕÒÅÓȦȱ 
From Walrock Homebrew 

 Ȱ3ÔÒÏÎÇÈÏÌÄ "ÕÉÌÄÅÒÓ 'ÕÉÄÅÂÏÏË ɉχÅɊȱ from Wizard of 
The Coast 

 Ȱ3ÍÉÔÔÙ΄Ó -ÏÄÕÌÁÒ 3ÔÒÏÎÇÈÏÌÄÓȱ From Paul Ste Marie 
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Ci sarà quasi sicuramente un giocatore che sente la 
vocazione da architetto salire nel suo personaggio, 
consigliategli queste letture e seguite i loro progetti 
frenando le spasmodiche manie in stile Renzo Piano. 

La scheda e le regole di base 
In appendice troverete una scheda apposita per la 
gestione della gilda. Qui potrete tenere conto dei 
progressi, guadagni e tragedie per ogni sede, si 
esattamente, potrete ovviamente espandervi al punto 
da inaugurare altre sedi in più centri cittadini, come 
spiegato meglio nel capitolo successivo. 
 
La gilda avrà la possibilità di compiere delle missioni 
periodicamente, così facendo potrà aumentare la 
propria fama, racimolare ricchezze, attirare nuovi 
membri, addestrare i propri ed espandersi. Nella 
sezione Missioni vengono presentate 90 missioni 
possibili da affrontare e anche il semplice sistema di 
regole per gestirle. 
 
È importante tenere la traccia temporale delle missioni 
e degli eventi che coinvolgono la gilda, a questo scopo, 
sempre in appendice, ho inserito un esempio di 
calendario basato sul mondo di Faerun, lasciatene una 
copia ai giocatori in modo che possano appuntarsi 
quando effettuare le missioni, le scadenze che 
incombono e tenere traccia degli eventi. Se la vostra 

ambientazione non è Faerun prendete liberamente 
spunto dal mio calendario per adattarlo 
all’immaginifico mondo che la vostra mente ha 
partorito. 
 
Infine, nell’ultima parte di questo supplemento 
troverete anche una variante alle regole base per 
gestire al meglio l’economia, le finanze e il commercio 
della vostra gilda. La gilda può essere trattata come 
una attività commerciale che vende i propri servigi ed 
essere gestita come dal manuale del Dungeon Master, 
in quest’ottica si potranno avere dei guadagni e delle 
perdite, inoltre si potrebbe decidere di avviare una 
attività parallela, come aprire un negozio o delle tratte 
commerciali. In quest’ultimo capitolo troverete un 
ampliamento delle regole per fare ciò: potrete 
investire nelle attività, costruirne di nuove, ampliarle, 
guadagnare o perdere soldi od oggetti ecc. 

òAmici siete dei rozzoni 
ammazza coboldi del 

medioevo, ¯ gi¨ tanto se 
sapete inchiodare quattro 

assi!ó 
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Evoluzione della Gilda
La gilda appena nata parte dal Livello 0, ha un solo 
aggancio sul territorio che si occupa di espandersi. In 
questo momento non può ancora compiere missioni 
ma può solo raccogliere membri. 
Non appena si raggiunge il numero di 5 membri allora 
la gilda sale al livello 1 e da ora può compiere missioni 
o incarichi sul territorio per crescere. 
 

Livelli e Rango 
Il sistema è basato su 10 Livelli, per salire di livello è 
necessario completare con successo un certo numero 
di missioni come mostrato nella tabella SALIRE DI 
LIVELLO. Ovviamente più la gilda sale maggiore sarà il 
numero di successi necessari ad aumentare la propria 
influenza sul territorio e crescere.  Nella tabella viene 
anche mostrato il numero massimo di membri che la 
gilda può sostenere e quello minimo necessario per 
non scendere di livello. 
Ci sono 4 diverse fasi per una gilda: i ranghi, che 
danno accesso ad alcuni benefici una volta raggiunti. 
Tuttavia, per passare da un rango a quello successivo 
è necessario avere un numero minimo di sedi sul 
territorio e un numero minimo di membri 

 
 Popolare (P): L’organizzazione è conosciuta sul 

piccolo territorio e compie missioni su 
commissione richieste dai popolani stessi che 
necessitano di aiuto. 

 
  Eroico (E): La gilda è ora rinomata in tutta la 

regione e da ogni suo angolo giungono richieste di 
aiuto. La fama si diffonde e giunge alle orecchie dei 
regnanti. 
Beneficio: i possibili membri aumentano di più e 
ora è possibile mandare in missione 3 persone per 
volta. 

 
 Leggendario (L): Le gesta della gilda sono oramai 

rinomate e famigerate. Il popolo vi acclama/teme 
missioni sempre più ardite giungono sulle vostre 
bacheche e chiunque nei regni riconosce il vostro 
stemma! 
Beneficio: i membri incrementano molto e ora è 
possibile mandare 4 persone in missione alla volta. 
 

 Mondiale (M): La vostra gilda è rinomata fino ai 
confini del mondo, siete un esempio e giungono da 
ogni terra per ammirarvi/combattervi, chiedere 
aiuto/minacciarvi. 

 
 

Rango Livello Successi 
per salire 

Max 
Membri 

Min 
Membri 

N° 
squadra 

Sedi 
minime 

Punti 
Progresso 

Nuovi 
membri 

Popolare 1 3 7 5 2 1 1 1d2 

Popolare 2 3 10 6 2 1 2 1d4 

Popolare 3 3 15 9 2 1 2 1d6 

Eroico 4 4 25 14 3 3 3 1d8 

Eroico 5 4 30 22 3 3 3 2d4 

Eroico 6 4 40 27 3 3 3 2d6 

Leggendario 7 5 55 36 4 6 4 2d8 

Leggendario 8 5 70 50 4 6 4 3d6 

Leggendario 9 6 80 65 4 6 4 2d10 

Mondiale 10 - 200 75 6 10 5 4d10 

 




















































































